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大気による光の減衰と水滴分布を考慮した
虹のフォトリアリスティックレンダリング
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 天空光の計算法[西田 ’８９] の中での減衰計算を利用







exp stλλτ −= )( st λ :光学的深度
:距離s









































)()()),(()( 21 iiiii aIrL xxxx λλλλλ τρθτ=Δ ,
)( ia x ：サンプル点xiでの半径
λr ：光源のスペクトル )( ixρ ：サンプル点xiでの個数密度
)(1 ixλτ ：光源-水滴間の減衰率
θ ：出射角 ix






































































































・Marshall Palmer粒径分布[Marshall ‘48] ・太陽光のスペクトル
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光源・視点・水滴の配置関係（点光源による虹）
 街灯を想定
 視点：高さ1.5m 光源：高さ4m、蛍光灯のスペクトル
z 視線 z
 光源を背に2m、4m、6m、8m前方に進んだ時の結果
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点光源による虹
4m2m
・半径0.3mm
・個数密度一定
・蛍光灯のスペクトル分布
・視野角 120×120度
z
・画像サイズ 500×500
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まとめと今後の課題
 まとめ
 光の減衰、光源のスペクトル分布、水滴の分布を
考慮したレンダリング手法を提案した
 気象状態によって変化するリアルな虹のレンダリ
ングが可能となった
 今後の課題
 視線方向に入ってくる光の散乱(in-scattering)
の考慮
 大気中のエアロゾルや水蒸気によって起こるミー
散乱の考慮
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